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11 REMark ::

Hé oui, wici le deuxitme numéro de QL _DOC, le seul neusletter FRANCOPHONE en
fmérique du nord consacré uniquesent ou GL! I1 fout du courage pour vouloir acc-
omplir lo tache de publier REGULIEREMENT un bulletin d' inforaations pour le QL.
Hous seulement BL_DOC ne s’ intéresse qu'ou 0L, qui est, il fout se |'ovouer, pos
Uordinateur le plus répondu par les temps qui courty mais il est écrit en
FRANCAIS ce qui rend “presque” impossible la pénération chez les Bls hors-QUEBEC
et les BLs oméricains. Mais enfin, si on est norginaly on est marginal jusqu'ou
bout { de souffle 121},

Dans ce numéro, on trowe un article qui décrit lo comsande BEEP du SUPERBASIC.
Egalement, une explication de |'oromnisation de la néaoire-écron du AL, Et
enfiny un logiciel pour inprimer de jolis étiquettes pour vos disquettes bour—
rées de petits progrommes,

N'hésitez pas & envouez du matériel & GL_DOC, car vous possédez peut-dtre la ré-
porse & une question qu'un autre lecteur se pose...
fi la prochaine,

Real-¢

0L _DOC est réalisé avec |'aide du logiciel FRONT PRGE EXTRR de GAP SOFTURRE.
L' impression se fait lentement mais surement sur imprimonte STAR NX-10.
Rédacteur: Réal Gagnon 5 4878 Henri-Julien , Montréal Québec , CRNADA HIT %1
8L _DOC parait ou 2 mois. L' abonnesent coite § 18,88 (6 nos , 1 an ).
Uos comeentaires, questions, articles, progrommes sont apprécids!
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IMedn = TUTRNT

( ie courrier des lecteurs )

Les lacteurs de 8. _DOC sont sons doute au couront que le 8L version américaine
est équipé d'une ROM JSU (PRINT VERS).Ils ont sans doute vite décowert aussi,
comme moi, que mis a part lo possibilité de connecter le 8L & une TV du type
employée en Amérique du Nord, la ROM JSU n’'opportait que des problimes de
compatibilités avec beaucoup de progrommes (SIGN DESIGNER, CRDPAK, GRAPHIGL,
FRONT PAGE EXATRA?, ETC...).Il existe une solution {drostique?) & ce problime:
changer de ROM. En effet SHRP's fournit une ROM qui remplace les deux ROMs du
8L en version JSU ou JS. L'avantoge de changer JSU -> JSU est que Lo
consommation de courant du Ol diminue cor il n'y a plus qu'une ROM qui  consomse
(+- 282), En plus de cet avantoge, si vous changez pour une ROM JS, votre
ordinateur devient compatible avec tout ce qui se produit de logiciels en
fAingleterre.Cependant, un nouveau probléme pointe & |'horizon: vos propres
progrommes que vous ovez créés sur ROM JSU sont maintenant incompatibles avec
votre ROM JS! En fait, |'exagére un peu: seulement ceux faisont appel & des
commandes grophiques. En effet le probléwe de compatibilité provient de la
comeonde SCALE, ou plus exoctement du ratio de "axe des y & |'axe des x employé
par cette commonde et qui différe d'une ROM & U'mutre.Bref, si vous voulez
éviter d'avoir & retoper des sections complétes de vos proormmmes, utiliser le
truc suivant: faites varier les pixels x de vos comsandes orophiques (POINT,
LINE...) & U'aide d'une varichle, disons "v*, Il suffit de sovoir la valeur &
donner & "v": pour passer de JSU & JS, cette valeur est 1.1778. Donc, par
exemple; lo commmande LINE x,y TO x1,y! devient LINE xtv,y TO xiiv,yl.Por contre
si vous avez une TV et que vous tes obligé de conserver la ROM JSU, vous murez
souvent des problémes quand vous topez des listings de revues ongloises,
Employez le wdme truc, mais cetie fois donnez la valeur ,8498 & "v".J espire
avoir contribué & jeter un peu de lumidre sur un probliee qui n'o fait sacr...
JeanCloude Touzin, c.p. 41, La Sarre, P.A. J9Z 244

Unici une soultion intéressante & un socré probléee. J'oi e |Moccosion de voir
un de ces hidules chez BRENDN FLECTRONIGE, wois celle-ci vemit de CIBRY [P,
11 y wait bien |o RON JS mais en plus sur e séee EPRIN e SUPER THLEIT 11,
Hobitue! lesent , les ROfs-du AL se présente smus 1o forme de 21108 G2RsBhits),
mis sur ce sachin nous retrowons un 7112 Gedhits) , ce qui expligue pour-
quoi nous owons autant de ploce disponible. Buont & 1*économie d°énergie dont
Jenn-Cloude fait mention, elle s'esplique du foit que cest lo version ONOS du
ZH12 i est utilisée, le ZEII2.
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L*ECRAN du SIHCLAIR 0L

L'écran du B occupe 32 K-octets de Lo méaoire RAN. C'est en partie pour
cette raison que sur un QL standard de 128K, il n'y a que 88K disponible
& la progremmation, une partie étont réservée pour les vorihles systimes
et & lo pémoire-écron.

Lo mémoire-écron débute & ('odresse 131872 décimate (20990 hex) ot pro-
gresse pendant 32K en mot de 16 bits jusqu'd |'odresse 163848 (28809 hex) .

Pour sowver le contenu d'un écron, nous powvons faire en SUPERBASIC
SBYTES xxxx_dessin_pic,131872,32768
%YTES 00X _dessin_pic,2°17,2415

Contrairement ou 2868/SPRECTRUM, |'écron du B est continu, c'est-d-dire

qu'elle débute dons le coin supérieur gauche et se termine dans le coin

inférieur droit,

Il y o deux modes grophiques, S12x256(4 couleurs) et 256x256(8 couleurs).

1- MODE 512x236

Ce mode orophique offre une résolution de 512 pixels horizontales et 256

verticales, ovec une possibilité de 4 couleurs. Chaque mot de 16 bits
détermine la couleur de 8 pixels & ['écron.

VUUupUpU_____ DCTET HAUT (min)
RRRRRERRR {CTET BAS
pisel 1 _11 U-> vert
pixel 2 ___| R - rouge
hit1 hit0
Lomposition d°un mot
(snde 512+25R)

flinsit si nous voulons le 4idee pixel rouge, la bit 5 de ['octet haut Joit
tre & "8" et celle de 'octet bas & "1".Uoici les combinaisons possibles
pour les 4 couleurs.

COULELR BIT "1"
mir LCLE
rouge rouge
vert vert
blanc rougetvert

2- MODE 256x236

Ce mode donne une résolution de 256 pixels horizontales et 256 verticales.
Il y a seintenant 8 couleurs disponibles. Un mot de 16 bits de lo mésoire-
écran affecte 4 pixels.



D

UFUFUFUF OCTET HAUT (mir)
RBERBRERE ICTET BAS  Cimmir)
e U->vert
pisel 1 _I 1 F -» flosh
pixel 2 | R -> rouge
A » B -> hleu
bit1 hit0
Lomposition d'un mot
(e 2364250
Uoici les combinaisons possibles pour les 8 couleurs.
COULELR BIT =1*
noir OUCLNE
bleu bleu
uge rouge
sagentan blewtrouge
opn blarvert
joune vert+rouge
blonc biautvert+rouge

NOTE: Pour chaque pixel, on met la bit FLASH & "1" si on veut qu'il flaosh!
Donc chaque mot contrale 4 pixels. Si nous voulons le premier pixel bley,
le second rouge, le troisidme magenta et le quotridwe vert, nous aurons:

Octet hout 00 00 000 -2 décimle
Octet bos o 1011 @ - 108 décimale
bl ro mm e

$Pour joindre les 2 octets, on procéde de la fuson suivante:

Pultiplie 'octet hout por 236 - 2% Zh =312
Rdditione le résultot over 1'octet bos  -> 512 + 108 = 620

Faites POKE_V 2*17,628 pour vérifier les 4 premiers pixels de lo mémoire-
écron. N'oubliez pas il faut Atre en mode TU!

J-APPLICATION

Comme opplication, vous une fonction qui est |'dquivalent la fonction
POINT du 2868/SPECTRUN. Elle retourne la couleur d'un point & |'écran.
- Il y o une version pour chaque mode vidéo.
- La procédure prend en considération |'écran en entier,
la référence étant le coin inférieur gouche B8 . Igi
les WINDOWs ne sont pas pris en considération.



fFonction pour MODE 236x296

DEFine Fuiction color_l (x,w)
LOCat colymeashaut bas
pen = 163712 + (x DIV 8)% 2-y¥i28
hout=PEEK (mew) DIV (4*(3-(x DIV DHOD 40
bas=PEEK (nemtl) DIV (4(3-x DIV DHOD 4)
col=bas & 3
col=col+thaut & 2 %2
col=colt thaut & D ¥4

(- 1,y sent les coordonndes

{- trouve |'adresse
{- ségare les 2 hits

C t au pizel
{- wérifie bit BLEV & ROBGE
(- wérifie bit WERT
{- wérifie bit FLRSH

RETurn col {- retosrne \a couleor
END DEFine
Les valeurs possibles sont : 8 HOIR 1 BLEU
2 ROUGE 3 MAGENTA
4 UERT 5 CYAN
6 JANE 7 BLANC

fFonction pour HODE S12x256

DEF ine Fuliction color_b sy
LOCat COl,ﬂ’l"mt)mS

{- 1,y soat les coordennces

pen=163712+(x DIV 8)$2-y128

hout=PEEK (eem) DIV 2*(-(x MOD 8)))
bas=PEEK (meatl) DIV Q*(7-(&x MOD 8)))

(- trouwve |'adresse
(- sépare la bit qui représeate le

pizel

col= bos & 1 {- wérifie la Bt ROUGE
col= col+thout & DI2 {- vérifie la bit VERT
RETurn col¥2 {- retourne la coulear
END DEFine
Les valeurs possibles sont & 8 NOIR 2 ROUGE
4 VERT 6 BLAKC

On utilise la fonction de lo foson suivante:

-si on veut vérifier le pixel & la position 108,54
nous faisons couleur=col_h(108,58)

si nous sommes en mode 512x256, sinon nous faisons
couleur=col_! (188,58)

pour le mode 256x236.



DLO_BAS est un progromse qui vous permet de faire de jolies étiquettes pour wvos
disquettes. En principe, le progromse fonctionne ovec un QL ovec de FLPs mais il
peut étre focilement modifié pour fonctionner seulement avec des udrives. Le
probléme avec ceux-¢i est qu'ils sont trop petits pour pouvoir coller une
&tiquette! Hais enfiny pour lo modification, changez les "FLP1” pour des "HDVL®
oux llg‘:es suivantes: 185,339,348,358,368,578,758.

Pour 'impression, votre imprimonte doit &tre EPSON compatible. Pour mettre le
plus d' informations possibles sur |'étiquette, nous mettons U imprimonte en mode
ELITE, COMPRESSE, SUPERSCRIPT, avec un interlione de 16/216".

Uoici les codes de contrsle nécessaires:

ELITE -> ESC ™M

COMPRESSE -> CHRS(1D)

SUPERSCRIPT -> ESC "98"

INTERLIGNE -» ESC "3" CHRE(1&)

Uérifiez si votre votre imprimonte supporte ces codes...

Pour dénorrer le progroamme faites LRUN xoox DLO_BAS.

La premitre question est pour déterainer sur quel "DEVICE" vous voulez faire un
"DIRECTORY". Si on fait l'étiquette de lo disquette présente dons FLP1_, on
écrit FLPL_,

Puis on peut mettre un commentaire ou un titre, sinon on fait simplesent ENTER.
Le DIRECTORY sero alors clossé en ordre alphabétique. Pour imprimer |'étiquette,
on fait LISTE_PRT.

NOTE:
Les procédures SORT et 8SORT, ont pour source le moonzine SINCLAIR BL HORLD.

Srewple  Eiqette

GAMES#H22

4D X/ 720 sector=s
BATNAV1_SET BATNAVZ_SET BATNAV_BOT  batnav CARTES_SET CHIFLET_BAS
MASTERMIND_ MEMORY_BAS MEMORY_BOT  MORPION_BAS MORP_CASE_D MORP_TABL_D
NIM NIM_BOT PENDU_BAS QLOVIS_BAS QALOVIS_BOT GLOVIS_SET
YAHTZEE _BAS




100 REMark disk label organizer .5 par GAG-oB& MNTL

110 1

120 WINDOW 512,236,0,0

130 BORDER 3,43

140 PAPER 0:INK 7

130 CLS

140 PRINT “IMPORTANT: La disquette dans FLP1_ ne doit pas &tre protégée”
170 PRINT * en ecriture."\\

180 INPUT ""Directory" de quel “Device" f(ex. flpl_ mdvi_) 7 7;dev$
183 IF dev$="":dev$="flpt_’

190 INPUT "Un titre général ou commentaire ? ’jtitre$

200 read dir tREMark lecture du directory

210 display files :REMark montre les fichiers

220 sort fi$ :REMark classé en ordre alphabetique
230 display files :REMark montre les fichiers en ordre
240 BEEP 1000,10

230 CSIZE#0,1,0

260 BORDER#0, 1,7

270 PRINT#0,’FAITES LISTE_PRT -» pour imprimer’

280 CSIZE#0,0,0

290 gTop

300 :

310

320 DEFine PROCedure read_dir

330 DELETE 41pl_dirt

340 OPEN_NEW#3,f1pl_dird

330 DIR#S, devs

340 CLOSE#3:0PEN#S, f1pl _dird

370 1

380 REMark trouve 1’espace prise sur disque

390 ¢

400 CLS

410 INPUT#3, fr_sp$

420 PRINT fr_sp$

430

440 REMark compte les fichiers et trouve le plus long

430

4460 INPUT#S, dummy$  :REMark espace vide

470 nfiles=0

480 Imax=0

490 REPeat loop

300 INPUT #5,a%

510 IF EOF (#5):EXIT loop

320 1#i=LEN{a$)

330 IF 1fi>lmax:lmag=14i

540 nfiles=nfilest!

3530 END REPeat loop

360 PRINT 7il y a "ynfiles;’ fichiers sur cette disquette!’



a70 CLOSE#3: OPEN#S,f1p1 _dirl

380 INPUT#S, dunmy$: INPUT4S, dunmy$  :REMark espace disponible + vide
390

- 400 REMark creation du tableau contenant les fichiers...
610 3

620 DIM fi$(nfiles,lnax)

630

440 REMark lecture des fichiers
630 ¢

660 =l

470 REPeat loop

480 INPUTHS,a%

90  IF EOF (#5):EXIT loop:END IF
700 IF a$d¥'dirt’

710 fisli)=as

720 i=itl

730 END IF

740 END REPeat laoop

750  CLDSE4S:DELETE fipl_dirl
760 END DEFine

770 :

780 :

790 DEFine PROCedure display_files
800 =1

810 PRINT

820 FOR i=t TO INT(nfiles/3)
830 FOR ii=0,15,30,43,80

840 PRINT 70 i1,fi%(f);
830 =41

860 END FOR ii

B70  PRINT

880 END FOR i

830 1=0

900 FOR i=f TO nfiles

910 PRINT TO 1,fi$(i);

920 1=1+13

930 END FOR i

940 END DEFine

930 1

360 :

970 REMark procedures sort & gsort, source SINCLAIR GL WORLD!
980

990 DEFine PROCedure sort farray)

1000 PRINT \\

1010 INK 4

1020 PRINT ’Je fais le classement...”\\
1030 INK 7




1040

gsort array,i,DIMN{array)

1030 END DEFine sort

1060 =

1070 DEFine PROCedure gsort {array,bottom,top)

1080 LOCal loop,le,hi,pointer

1090 lo=bottom:hi=top

1100 pointer=bottom

1110 REPeat Ioop

1120 IF lo»=hi:EXIT loop

1130 IF array(lo)Yarray(hi)

1140 temp$=array(lo}

1150 array(lo)=array(hi)

1160 array (hi)=temp$

H70 IF pointer=io

1180 lo=lotiipointer=hi

1190 ELSE

1200 hi=hi-1:pointer=lg

1210 END IF

1220 ELSE

1230 IF pointer=lo

1240 hi=hi-1

1230 ELSE

1260 lo=lot]

1270 END IF

1280  END IF

1290 END REPeat loop

1300 IF ABS(top-bottom}<2 THEN RETurn

1310 qsort array, bottom, pointer-i

1320 gsort array, pointer+i, top

1330 END DEFine gsort

1340 :

1350 :

1360 DEFine PROCedure liste prt

1370 1%=’

1380  OPEN#S, ser!

1390

1400 REMark imprimante ->ELITE,COMPRESSE,SUPERSCRIPT,interligne 14/216"
1410 :

1420 PRINT#5,CHR$(27)5"M";CHR$ (15) ;CHRS (2705 "50";CHR$ (2713 "3"sCHRS (14) 4
1430 PRINT#5,CHR$(27); ’NI’,txtreﬁ\fr_spS CHR5(27) THO? REHark large on/otf
1480 nbr_col=b

1450 n_lignes=INT{nfiles/nbr_col)

1460  FOR ligne=0 TO n_lignes

1470 FOR colonne=1 TO nbr_col

1480 IF ({ligneknbr _col)+colonne) >nfiles:EXIT ligne
1490 long_f=LEN(fi%({ligne¥nbr_col}+colonne))
1500 IF long_f>12

1503 t$=fi$({(ligneknbr_col) +tolonne) 1 70 t1)



1510
1520
1330
1540
1350
1360
1370
1580
1390

ELSE
t$=fi$((ligne¥nbr_col)+colonne)
END IF
1_f=13-LEN($$)
PRINT #3,1%;18(1 TO 1_4);
END FOR colonne
PRINT#S
END FOR ligne
PRINT#3,CHRS (270 5 @\ WAV CLOSE#D

1600 END DEFine

1610 3

1620 DEFine PROCedure update
1630 DELETE f1lpl_dlo_bas
1640 SAVE flpl_dlo_bas

1650 END DEFine

BEEP BEEP geuh'

Lo suntoe de la comande BEEP est:
BEEP durée,pitch_a,pitch_b,orod xyorad_yurop,fuzz,rondoa

1* DUREE
Ualeurs possibles : 8 + 32767

Chaque unité représente 1/72 de seconde, lo valeur 32767 rprésente 2.36 secondes
et @ signifie que le son répété & L'infini,

2* PITCH_A
Valeurs possibles : 8+ 235

C'est le son proprement dit. Mais le probléme est que le son produit est en
complexe relation ovec sa durée. Il n'est pos question de dire que la note FA
sera toujours lo méme valeur. Un PITCH de 1 est bas et un de 235 est heut.

3* PITCH_B
Ualeurs possibles : 8+ 235

C'est le son final vers ol le PITCH va se rendre. Mais avant d'oller plus loin,
voyons les 2 autres parométres!

4* GRAD_X
Ualewrs possibles : -32768 4 -32767

Indique le temps de transition que le son prend pour passer de PITCHA &
PITCH_B, en augmentant (ou diainuant) de GRAD_Y.

5* GRADY
Yaleurs possibles 1 -8 4 7

Indique de combien on vo ougnenter d choque transition pour atteindre PITCHB.




EXEMPLE: BEEP 8,18,20,1%;2

8 + le son se répdte & L"infini

18 4 c'est le son initial

28 4 c'est le son final

108 » c'est le temps de tronsition, 108% 1/72 de seconde
2 3 on augmente de 2 aprés choque transition

.i¢l on commence & 18

.on gttend 188 unités

.on augmente de 2, c'est--dire & 12

.on attend 168 unités

.on auomente de 2, c'est-d-dire & 14

.ot on continue jusqu'ou PITCH éoale & 28

.0prés on recomsence, mais duns le sens inverse en soustraymt 2, jusqu'd 18,

&' URAP
Ualeurs possibles : 8 + 15

Comme nous avens wi précedemsent, on part de PITCH A, on monte jusqu'd PITCH_B
pour redescendre par la suite vers PITCH_A. URAP peut faire changer tout ¢al

Si URAP égale & 1, nous aurons lg situation suivante.

. nous partons de PITCH_A, on monte jusqu'd PITCH_B.
. & PITCH_B, on recommence & PITCH A pour remonter vers PITCHB, c'est le

WRAP .
. tne fois rendu & PITCH.B, on redescend vers PITCH.A comme

. auporovant. mais voild lorsque rendu & PITCH A, on remonte
. & PITCHB sans attendre pour redescendre vers PITCHR, pour  un WRAP. Estce

clair 17

note: si URAP égale 15, on WRAP tout le temps.

.exeaple grophique

I pitch

URrP
!
I_
U




1

100 REMark effets speciaux

7' Rz

Valeurs possibles : 8 + 15
8" RANDOH

Ualeurs possibles : 8 + 15

FUZZ ajoute un élément aléatoire au PITCH.
Tardis que RAHDOH ajoute un élésent aléatoire au GRAD_Y.

EXEPPLE DE L'UTILISATION DE LR COMPANDE BEEP

RAYGN BE LA MerY
MLERTE GENERMLE
8678 BE CoBRSE
POLICE (Frencaise)
PIECE MEATOIRE
REVEILLE MATIN
LRSER

BEEP 8;255:1;2%;'1;5,6,9
BEEP 8,255,1;2%"1,5

BEEP B,l%,ﬁe,lmrl ,2;18,8
BEEP 8,38,37,5008,7,8,8,0
BEEP 8,1,1,4589,8,5,8,9

BEEP 848,67 5475

BEEP 8,8,12,43,1,8,8,8

Pour mettre le son a OFF, on fait simplement BEEP quec aucun parométre!

EFFETS

110 MODE 8

120 WINDOW 512,256,0,0:PAPER 0:INK 0
130 CLS

140 REPeat loop

130
160
170
180
190
200
210
220
230
233
240
230
260

WINDOW 250,200,150, 10:BORDER 1,7
PAPER 2:CLS
PRINT \\\\

CSIZE 1,0
PRINT *DEMONSTRATION *\"de *
PRINT *1’utilisation"\'de 1a"
PRINT "comaande RECOL"

CSIZE 0,0

PRINT \\\"Appuyez une touche'"
fsI2E 2,1
PAUSE 100

fx 0,748

fx 7i8,0

270 END REPeat loop

SFECIAUX

280 1

290 DEFine PROCedure fx(a,b)

300 IF acb:pas=1:ELSE pas=-1

310 FOR i=a TO b STEP pas

320  BORDER i-(h AND pas=-1),i+l
330 c=i MOD 7

331 REMark  BEEP 0,100,250,1,8
332 s

380  RECOL c,c,c,e,c,c,c,c

343 :

347  BEEP

350 END FOR i

360 END DEFine



